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Ce sceau est votre assurance que Nintendo 


a approuvé ce produit et qu'il est conforme 


aux normes d'excellence en matière de Original 
Jabrication, de fiabilité et surtout, de qualité. (Nintendo) 


Recherchez ce sceau lorsque vous achetez Seal of 


Quality 


une console de jeu, des disques de jeu 


ou des accessoires pour assurer une totale 


compatibilité avec vos produits Nintendo. 


Merci d’avoir choisi le disque THE LEGEND OF ZELDAIM: THE WIND WAKERTM 
pour votre console NINTENDO GAMECUBETM. 


AVERTISSEMENT : Veuillez vous reporter au manuel fourni avec ce produit avant de 
vous servir de votre console Nintendo®, disque ou accessoire. Ce manuel contient 
d'importantes directives de sécurité. 


Veuillez lire ce manuel attentivement pour profiter pleinement de votre nouveau jeu. 
Il contient aussi d'importantes informations concernant la garantie et le centre d'appel. 
Conservez-le, il vous sera toujours utile. 


CE JEU PERMET DE JOUER AVEC CE JEU NECESSITE UNE MEMORY 
UN JOUEUR ET UNE MANETTE. ME 22 CARD (CARTE MEMOIRE) POUR 
M SAUVEGARDER VOTRE PROGRES- 
cmd qn SION, VOS PARAMETRES OU VOS 
RESULTATS. 


1 Joueur 


CE JEU EST COMPATIBLE AVEC 


à Q LA CONSOLE DE JEU VIDEO 


PORTABLE GAME BOY ADVANCE. 


Compatible 
Game Boy Advance 


AFIN DE PLEINEMENT EXPLOITER LES EFFETS SONORES DE JEUX AYANT LE LOGO 
DOLBY SURROUND PRO LOGIC Il, VOUS AUREZ BESOIN D'UN DECODEUR DOLBY 
SURROUND PRO LOGIC 1! OU DOLBY SURROUND PRO LOGIC. CES DECODEURS 
SONT VENDUS SEPAREMENT. 


DU GS] 


SURROUND 
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TOUS DROITS, Y COMPRIS LES COPYRIGHTS DU JEU, SCENARIO, MUSIQUE ET 
PROGRAMME, RESERVES PAR NINTENDO, 

LES TERMES «DOLBY» ET «PRO LOGIC», AINSI QUE LE SIGLE DOUBLE D SONT DES 
MARQUES COMMERCIALES DE DOLBY LABORATORIES. FABRIQUÉ SOUS LICENCE 
DE DOLBY LABORATORIES. 
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La légende continue .. 
Utiliser la manette .... 
Avant de commencer .. 


Visualiser l’écran de jeu 


- L'écran principal ... 
- Objets ........... 
- L'écran statut quête . 
- Sauvegarde & options 
- Cartes marines ..... 
- Cartes des donjons 
Contrôler Link ...... 
ObIOtS EEE ee 
Bateau de Link ..... 
La Baguette du Vent 


Connexion à la 
Game Boy AdvanceTM 


Astuces .......... 


Conversation entendue au 
Café de l’Aubaine.…. 


re Même dans mes rêves les plus fous, je n'aurais jamais imaginé quelque 
chose d'aussi incroyable que ce qui nous est arrivé | Voyez-vous, tout a 
commencé lorsque notre capitaine, Miss Tetra, fut enlevée par un oiseau 
gigantesque. Nous pourchassames la bête comme des beaux diabl x, filant à 
toute allure à sa poursuite, et t lorsque enfin nous la rattrapäames, nous lui 
assénämes un terrible coup de canon | Tout cela se passait bien au sud d'ici, 
évidemment ! Quelque part au non de L'ÎLE DE L’AURORE. 

Donc, lor sque cet oiseau lächa notre capitaine au-dessus de la partie la 
plus de de l'ile, je me rendis immédiatement à terre et je me lançai à sa 
recherche. Et vous savez quoi ? Notre capitaine n'avait pas une 
égratignure ! 
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Lorsque je [ aperçus, je trouvai à ses côtés cet étrange petit garçon tout de 
vert vêtu. Nous rencontrâmes également le postier sur cette ile, et selon 
ses dires, c'était ce garcon en vert qui avait sauvé la vie de notre chère 
Tetra. Apparemment, l'oiseau qui avait enlevé notre capitaine [a 
æyIEnOrN SRE sn confondit avec la sœur de ce malheureux enfant et il l'enleva à sa place. 
MN\TIneSairce qu MA ; Alors cet enfant nous demanda, à nous pirates, de l'emmener sur notre 
ne demEUTE. es Hedelalec Poe : EfOUT ON ‘18 bateau pour qu'il puisse aller sauver sa sœur | J'étais évidemment opposé 
CPRES PR : | à cette idée, maïs bien sûr, Miss Tetra eut le dernier mot... 
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Et vous voulez savoir comment tout cela s’est terminé ? Et bien, c'est une 
longue histoire. 


a 


C 


PG. 9 


«@> À Zoom avant 
Faire tourner ww Zoom arrière 


: 


© Se déplacer / Sauter CXTAD 


Si vous vous approchez d'un objet ou d'un ennemi et que le signe Ÿ apparcî à l'écran, maintegez 
L enfoncé. Lorsque l'icône devient ®, vous pouvez cibler l'objet. La visée L offre une plus 
grande précision au combat. Si vous appuyez légèrement sur LP, les icônes ©. © «pps 
raîtront à l'écran. (Voir page 9 pour plus d'informations sur les icônes de la F 
caméra). Utilisez @A pour obtenir une vue subjective. Il n'est pas pos- 

sible de passer en vue subjective lorsque vous utilisez la visée L. (Voir 1. 

pour plus d'informations sur la vue subjective.) 


Bouton d'action +? (—> PG. 14) 
Dans le coin supérieur droit de l'écran apparaissent les actions pouvant être effectuées à l'aide de <2 . 
Ramper / Se protéger si l'épée est dégainée. 


Saisir (à utiliser avec ©) pour pousser ou tirer un bloc où un autre objet). 


Utiliser Les ob: 
jets associés à cés boutons 


Attaque circulaire Attaque sautée 


Mointenez enfoncé un court . 7 4 Q 


instant, puis relächez-le. > 


* Ou utilisez Ô + (@) 


REINITIALISATION DE LA POSITION NEUTRE DE LA MANETTE 


Si les boutons L ou R sont enfoncés ou si le Bouton L Bouton R 
Stick directionnel ou le Stick C ne sont pas à 

en position centrale au moment où la console 

est mise sous tension, ces positions seront 

considérées comme étant les nouvelles 

positions neutres de référence, brouillant les 

contrôles durant une partie. 


Pour réinitialiser la manette, relâchez tous les 
boutons et sticks afin de leur permettre de 
revenir en position neutre, puis maintenez 
simultanément enfoncés, les boutons X, Y et j 
Es Stick C 
START/PAUSE pendant 3 secondes. directionnel 


AoantÜüe commencer 


Visualiser ccran de eu 


Insérez le disque de jeu Nintendo GameCube ainsi qu'une Memory Card 
(carte mémoire) dans votre Nintendo GameCube, fermez le É NI 

couverde et allumez votre console. Lorsque l'écran titre apparoî, ) Eh _ 
appuyez sur START/PAUSE pour accéder à l'écran de choix du fichier. À 
rfpamee 


CUT 


LP d 


Sur l'écran de choix du fichier, sélectionnez l'option langue puis 

appuyez sur © et choisissez parmi les cinq langues disponibles 
(ENGLISH, DEUTSCH, FRANÇAIS, ESPANOL, ITALIANO). Confirmez en appuyant sur © . Si vous souhaitez 
changer à nouveau de langue, répétez les opérations ci-dessus. 


Suivez les instructions à l'écran et appuyez sur @ pour créer un fichier de 
sauvegarde pour le jeu Te Leceno or ZeLoa: THE Wino Waker sur lu Memory 
Card (carte mémoire) dans le Slot À. 

Commencer une nouvelle partie 

Sur l'écran de choix du fichier, choisissez un fichier parmi les trois 
fichiers existants et appuyez sur ©. Puis, entrez un nom, sélectionnez 
GDD, et appuyez sur © pour commencer à jouer. 

Charger une partie 

Vous pouvez continuer à jouer une partie que vous avez sauvegardée. 
Allez à l'écran de choix du fichier et sélectionnez le fichier que vous 
souhaitez charger. 


Sauvegarder votre partie > PG. 11 
Copier et effacer des données sauvegardées —> PG. 11 


libres sont nécessaires sur la Memory Card (carte mémoire) 


e Pour sauvegarder vos données, 
dans le Slot À. 

e Pour continuer à jouer une partie sauvegardée, insérez simplement la Memory Card (carte mémoire) 
contenant votre sauvegarde du jeu TH Leceno or ZeLoa: THE Wino Waker dans le Slot A. 


Mode 60Hz 

Ce jeu peut être réglé pour un affichage plus clair et une meilleure image sur une TV acceptant le mode 60Hz. 
Lorsque vous branchez le câble RVB Nintendo GameCube sur une TV qui dispose d'un port RVB et d'une 
fonction PAL6O, vous pouvez profiter d'une image plus lisse et moins dignotante. 

Pour activer le mode 60Hz, maintenez le bouton B enfoncé pendant l'affichage du logo NINTENDO GAMECUBE, 
jusqu'à ce qu'apparaisse le message: «VOULEZ-VOUS AFFICHER L'IMAGE EN MODE 60HZ?». Choisissez OUI pour 
activer le mode. 


% 


— 


Lorsque vous êtes blessé, votre énergie vitale décrit. 


Les icônes suivantes indiquent quels sont les 
Quand tous vos cœurs sont vides, la partie est finie. 


objets assignés aux boutons CD, Œ@ 
Certains objets consomment de l'énergie magique À ou \x), ef quelles actions peuvent être accom- 


lorsque vous les utilisez. | plies ën appuyant sur OR ou (@) - 


Icônes de la caméra 


| Utilisez ©). pour modifier 
1 l'angle de vue de la caméra. 


Lorsque © <@© apparais- 
sent à l'écran, indinez @A 
pour passer en vue subjective. 
Indinez ©). dans n'importe 
quelle autre direction pour 
passer en vue libre. 


Indique le nombre de RUBIS 
que vous possédez. 


À indique la position actuelle de Link et sa direction. 
La flèche dans le coin supérieur droit de l'écran 
indique dans quelle direction souffle le vent. 


| Masquer la carte 


Voir la CARTE MARINE ou la CARTE DU DONJON. 
| Changer la taille d'affichage de la 
| des environs. 


Ce | carte des environs. 


Fermer la CARTE MARINE ou la CARTE DU DONJON et retourner à écran principal. ni 


Cartes marines et cartes des donjons —> PG. 12-13 


S 


Appuyez sur START/PAUSE en cours de jeu pour metire le jeu en pause et accéder aux deux écrans suivants. 
Vous pouvez passer de l'écran d'inventaire à l'écran statut quête au moyen des boutons > et 
{chacun de ces deux écrans permet de sauvegarder la partie en cours). 


utïsez (C) pour choisir un objet puis assignez-le à (D , Œ Q! Appuyez sur [A ] 
pour obtenir une brève description de l'objet sélectionné. ! 


nes 


Sauvegarde & Options 


— ms ms 


INVENTAIRE 


Copier et effacer des données sauvegardées 


Vous pouvez copier un fichier de sauvegarde sur un fichier libre ou effacer une sauvegarde existante 
à partir de l'écran de choix du fichier. Pour celo, sélectionnez un fichier puis choisissez COPIER ou 
EFFACER. 


| Into 
‘| 7 [ dé 


Pour connaître le contenu d'un de vos 
RE sacs, vous devez d'abord en sélec- 
tionner un. Vous pouvez ensuite choisir 
un objet à assigner aux boutons des 
objets. 


«a 
=> PG.II Déplacer le curseur avec Q 
L'écran statut quête 


Cet écran affiche l'équipement que vous possédez ainsi que certains objets nécessaires pour terminer votre quête. 
TYPE DE VISÉE 


Les mélodies apprises IN —> PG. 22 D Evene Choisissez un des deux types de visée L disponibles. 


Certains objets, tels que votre épée ou votre RAPIDE: Visez un ennemi en maintenant ZL> enfoncé. 
{ bouclier, sont équipés automatiquement. C'est | NORMALE: Appuyez une fois sur ZE pour 

à vous de décider d'équiper ou non les autres | faire apparaître le curseur de visée. 

objets. Appuyez une deuxième fois sur > 
pour le faire disparaître. 


VIBRATION 

Choisissez OUI pour activer la fonction 
vibration et NON pour la désactiver. 
SON 


Choisissez entre les modes audio 
suivants : STEREO, MONO ou SURROUND. # 


Choisissez OPTIONS à partir de l'écran statut quête pour changer les paramètres suivants. 


sx 


do 


LA AA 


Cartes marines | HE. Cartes des donjons 


Lorsque vous trouvez une CARTE MARINE, appuyez sur haut sur &£2 pour la déplier. L'écran des cartes marines per- Lorsque vous êtes à l'intérieur d’un donjon, appuyez sur haut sur &ëe pour afficher la carte du donjon. 
met également de voir les CARTES AUX TRESORS que vous trouverez au cours de votre quête. D 7-72! Si vous possédez certains objets du donjon, votre carte ressemblera à celle ci-dessous : 


Curseur déplacez le curseur avec © 


Position de Link 


À\ indique la direction de Link ou celle du 
bateau. 


Nom du donjon 


| SE eu re Votre position actuelle 
1 


Nombre de cartes aux trésors. Pièces visitées 


Nombre de trésors récupérés | Pièces non visitées 


Type de trésor récupéré 
Portes 


Coffres 
Direction actuelle du vent 


> PG. 20 


wo 
Hhtour ] 
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1000 > 7008 
EF =) Me du Orge 


Changez d'étage avec ©. 


Etage où vous vous trouvez 


Certaines créatures marines peuvent compléter votre 
carte. Après un zoom avant, appuyez sur pour 
revenir à une vue normale. 


CARTE DU DONJON 
Cette carte montre toutes les 
pièces du donjon, y compris 
celles que vous n'avez pos 
encore visitées. 


© UD MD 


Comparez la carte détaillée d'une île, située dans la 
partie gauche de l'écran, avec une carte au trésor 
située à droite de l'écran. 


BOUSSOLE 
S Cartes marines détaillées l'emplacement des trésors ainsi 
(Partie gauche de l'écran) que l'antre du Boss. 


Cartes aux trésors Uiiliez 4% et À pour 
(Partie droite de l'écran) 


NO GRANDE CLE 


Cette dé permet d'accéder à 


la tanière du Boss. Le nombre de petites dés 
aux cartes aux trésors que vous avez. 


passer des cartes marines détaillées 


“ 
rs 


AE NU 


Indinez © dans la direction souhaitée pour vous déplacer. Votre vitesse de déplacement dépend de l'inci- 
naison du ©. Si vous voulez sauter depuis un point élevé, courez simplement vers le rebord et vous sau- 


terez automatiquement. 


Link ne peut nager qu'un court instant. 
Une bulle s'affiche dans le coin inférieur 
droit de l'écran lorsque vous nagez. 

Elle indique combien de temps vous 
pouvez continuer à nager. 


Maintenez À enfoncé et indinez ©) pour ramper. Cette 
technique est indispensable pour emprunter un passage étroit 
ou s'approcher de quelque chose sans être vu. 


(Vous ne pouvez pas ramper lorsque votre épée est dégainée ou 
que vous tenez un autre objet.) 


Utilisez © pour changer de direction à l'intérieur d'un passage 
étroit. 


Lorsque vous brandissez une arme, vous pouvez appuyer 
sur <\ pour parer les coups à l'aide de votre bouclier. Vous 
pouvez également utiliser ©) pour orienter votre bouclier. 


Attaque horizontale 


Que + ©y> + Q 


Attaque verticale 


DO ËT : LOT: 


Attaque circulaire 
Maintenez enfoncé un court instant puis relâchez- 


Æ + (©) +O 
æm+0+Q 


Viens me voir sur L'ILE DE L'AURORE. Je t'enseignerai une autre 
botte secrète qui n'est pas présentée ici. 


© et A dans la partie supérieure droite de l'écran sont les icônes d'action. Elles indiquent quelles 
actions peuvent être effectuées à l'aide de ces boutons. Les actions figurant di-dessous ne sont que quelques 
exemples de ce que Link peut faire. 


SOULEVER = JETER/ POSER 
Soulevez un objet avec O ; 

Appuyez encore sur [A ] pour jeter cet objet. 
Appuyez sur Z\ pour poser l'objet. 


SE PLAQUER CONTRE LES MURS 
Indlinez Over un mur et appuyez sur © pour 
vous plaquer contre le mur. Maintenez © 


SAISIR = POUSSER / TIRER 
Maintenez À enfoncé pour saisir un objet 
de grande taille, et utilisez (©) pour le 


pousser ou le tirer. enfoncé et indinez @ pour avancer le long du mur. 


Se suspendre 

Lorsque vous glissez accidentellement d'un rebord ou 
d'une falaise, vous vous agripperez automatiquement 
au rebord. Lorsque vous êtes suspendu, indinez <) 

: DE à 
pour vous déplacer le long de ce rebord. Pour remonter, 
inclinez \.. Pour lâcher prise et sauter en bas, 
appuyez sur &D . 


{ 


« 


Utiliser les cordes 


Lorsque vous êtes suspendu 
à une corde, utilisez votre 
élan pour vous balancer. 
Dans certains cos, les cordes 
permettent d'accéder à un 
autre rebord. 


<R\  S'immobiliser 
RU ne 

enfoncé : Ù 
(@} Changer de direction 


Grimper ou descendre 


EX indinez ©) vers le haut 
et vers le bas pour vous 
balancer. 


€ 


Vue subjective 


RSR 7 7 À 


ObjJeEs 


Objets utiles 


TELESCOPE 
Lorsque vous regardez avec cet objet, utilisez ©) pour regarder autour de vous et 
@. pour zoomer. La mise au point est automatique ! 


VOILE 
Peu après le début de votre quête, vous trouverez un bateau qui vous permettra de 


naviguer... Mais sans voile ce bateau n'ira nulle part. (—> PG. 20 ) 


BAGUETTE DU VENT 
Utilisez cette baguette pour vous servir des mélodies que vous apprendrez. Cette baguette 
possède des pouvoirs magiques et vous sera indispensable pour mener à bien votre quête. 


GRAPPIN-GRIFFE 
Ce GRAPPIN et la corde qui le compose vous permettront de franchir bien des 
obstades. 


Une marque jaune apparaît aux endroits où 
vous pouvez l'accrocher. 


POSTE DE TINGLE 
Connectez votre Game Boy Advance et servez-vous de cet objet pour communiquer 
avec votre dessinateur de carte préféré, Tingle ! 


BOUTEILLE VIDE 

Utilisez les BOUTEILLES vides pour transporter des potions qui restaureront votre énergie 
vitale et magique. Si vous rencontrez une fée, vous pourrez peut-être la mettre dans 
votre bouteille. À quoi peut donc bien servir une fée..? 


ec) Vo é ; 4H «A 
La HR . A) Fr di 4 À 
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BOOMERANG 
Utilisez @ pour viser vos ennemis. Les cibles possibles seront signalées par +. 
Giblez ce que vous voulez, car ce Boomerang peut toucher plusieurs dbles d'un seul jet ! 


FEUILLE MOJO 
Cette feuille permet d'envoyer des bourrasques qui renverseront certains ennemis et 
objets. Elle peut également être utilisée pour voler d'un point à un autre... maïs cette 
opération consomme de l'énergie magique. 
A BOMBES 

Pour utiliser une bombe, appuyez sur le bouton auquel vous l'avez assignée. 

Puis appuyez sur pour la lancer et <Æ pour la poser. 


Chaque sac peut contenir jusqu'à huit objets. Souvenez-vous que si votre sac à appâts ou votre sac de facteur contient 
déjà huit objets différents, vous pouvez toujours transporter une plus grande quantité des objets qu'il contient. 


SAC A BUTIN 

Ce sac permet de ranger les objets que vous aurez dérobés à vos ennemis. Ainsi, vous 
pouvez y transporter les trois sortes de gelée CHUCHU jusqu'à ce que vous trouviez la 
personne à qui les donner... 


SAC À APPATS 
Ce sac est très pratique pour stocker divers types d'aliments. Essayez d'en donner 
aux différentes créatures que vous rencontrerez. 


SAC DE FACTEUR 
Ce sac permet de transporter les objets qu'on vous donne. Si quelqu'un vous deman- 
de de poster quelque chose pour lui, cet objet arrivera certainement à destination. 


Si vous trouvez ma boutique, je vous en prie ! Entrez donc ! J'ai 
même une carte de membre rien que pour vous ! 


# 


Bateau-0ehk 


Peu après le début de voire quête, vous trouverez un bateau qui vous permettra de naviguer... 
Mais sans voile ce bateau n'ira nulle part. 


Contrôler le bateau 


MONTER : Appuyez sur @ lorsque DESCENDRE : Arrêtez le bateau et appuyez 


vous êtes à proximité. sur 


DEPLACER LE BATEAU 

Assignez la voile à CDR (5), ou €ŒD. 

Pour déplacer le bateau sans hisser la voile, maintenez <ÀN enfoncé et indinez ©) dans la direction où 
vous souhaitez aller. 

ARRETER LE BATEAU 


Appuyez sur © pour abattre la voile puis maintenez © enfoncé jusqu'à ce que le bateau s'arrête. 


SAUTER 


Hissez la voile, puis appuyez sur ZEN quand vous avez acquis suffisamment de vitesse. 


Une fois en mer 


La première fois que vous prendrez la mer, il est très probable que vous ne trouviez pas l'endroit où vous 
désirez vous rendre. Utilisez &52 pour consulter votre CARTE MARINE [—> PG. 12 } puis servez-vous 
de votre boussole. Le bateau se déplace plus vite par vent arrière, et il est presque impossible d'avancer 
parent contraire. Un objet vous permettra de contrôler la direction du vent. 


La lèche rouge de la beussole indique 
toujours le nord. l'horloge à droite 

permet de se faire une idée du moment 
de la journée. 


La flèche jaune à la poupe indique la direction du vent. 
Le bateau se déplace plus vite par vent arrière. 


Lorsque vous souhaitez atteindre un point précis sur 
l'eau, abattez la voile et utilisez ©) tout en mainten- 
ant À enfoncé pour naviguer avec précision. 


Soyez très vigilant lorsque vous naviguez la nuit. 
Appuyez sur gauche ou droite sur Së> pour 
afficher ou masquer l'horloge. 


Utilisez votre grue pour remonter les trésors 


La plupart des objets peuvent être utilisés en mer, mais certains objets se transformeront légèrement. 
Ainsi le GRAPPIN-GRIFFE se transforme en grue quand vous êtes en mer. 


Utilisez ©) pour déplacer la grue à bâbord ou à 
tribord puis maintenez enfoncé le bouton auquel il 
est assigné pour repêcher des objets. Si la grue 
trouve un trésor, elle le remontera automatique- 
men. Maintenez EN enfoncé et utilisez 
pour vous déplacer tout en utilisant la grue. 


Astuces pour. la chasse au trésor 


EX Trouvez autant de CARTES AUX TRESORS que possible. 


E1 Comparez les indications figurant sur voire carte au trésor avec celles figurant sur les cartes 
détaillées des îles et rendez-vous à l'endroit marqué par une X. 


E Uïilisez la grue dans les endroits suspects. 


E1 Parfois, vous ne trouverez rien... mais continuez à chercher ! 


En utilisant la BAGUETTE DU VENT pour interpréter les nombreuses mélodies que vous apprendrez au cours 
de votre quête, vous pourrez accomplir bien des choses. 


Utiliser la Baguette du Vent 


Utilisez ©) pour choisir une mesure (rythme) puis 
utilisez ©). pour diriger la mélodie. 


El Choisir un rythme 


© 3/4temps SOS 
(©) W4temps SO 
b/4temps DOS 


À 
© Augmenter le son Baisser le son 


Métronome 
Indinez © lorsque la lumière atteint 


la Suivez le métronome... le contre de la barre. 


E et utilisez ©. pour diriger la 
musique. 


© 


Neutre 


| 


Vous pouvez également vérifier les notes d’une mélodie sur 
l'écran statut quête. 


MCGonnexion à la Game 


Dai 


Advance 


Lorsque vous connectez votre Game Boy Advance!" (vendue séparément) à votre Nintendo GameCube, 
The Leceno or Zeuoa: THE Wino Wawer offre la possibilité pour deux joueurs de coopérer. (Aucune cartouche de 
jeu n'est requise pour la Game Boy Advance.) 


Communiquer avec Tingle 


EX Connectez votre Game Boy Advance à voire Nintendo GameCube 
en suivant les instructions données à la page 25. 


FA Assignez le POSTE DE TINGLE à l'un des boutons d'objet et utilisez-le. 
e Vous trouverez le POSTE DE TINGLE dès le début de votre quête. 
e |] n'est pas possible d'appeler Tingle depuis certains endroits. 


E2 A la question « VOULEZ-VOUS APPELER TINGLE ? », choisissez OUI. 


Nintendo Ga 


20494 = 
Contrôler Tingle 


cp Déplacer Tingle 
@ Appeler Link / Voir 
@ Utiliser un objet 
> Ramener le curseur à Link 
CGibler un ennemi 


D + (cg) Faire défiler la carte 


© star: © suc: 
Ecran Présentation des 
d'inventaire boutons 


La Game Boy Advance ne peut être utilisée si la Nintendo GameCube est en mode pause. 


Curseur Tingle 


Sur la carte, le curseur montre l'endroit 
où Tingle utilisera ses objets. 


Deux joueurs peuvent jouer ensemble, 
chacun regardant son écran. (Il n'est pas 
nécessaire d'appeler Tingle pour finir 

le jeu.) 
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Coopérer avec Tingle 


Utiliser des objets 
Choisissez parmi les objets présents sur l'écran d'inventaire de votre Game Boy Advance 
et utilisez cet objet avec C®) . Rappelez-vous qu'il faut des RUBIS pour utiliser 
les objets proposés par Tingle. 


Voir 
Lorsqu'un point d'exclamation apparaît sur l'écran de votre 

Game Boy Advance, appuyez sur @) pour voir ce que c'est. Parfois, 
Tingle peut découvrir des secrets en accédant à des endroits que 
Link ne peut pas atteindre. 


Consulter la carte 

En maintenant CDS enfoncé et en utilisant Cp, 
Tingle peut voir la carte complète d'un donjon, même 
si Linkene possède pas la carte de ce donjon. 


e Lorsque Link quitte une pièce, Tingle le suit. 


e Vous pouvez éteindre votre Game Boy Advance 
en cours de partie sans danger. 


e L'utilisation de la Game Boy Advance consomme 
de l'énergie ; veillez donc à ne pas laisser les piles * 
s'épuiser. Eteignez votre Game Boy Advance 
quand vous finissez votre partie ou que vous ne souhaitez plus appeler Tingle. 


Connecter la Nintendo GameCube à votre Game Boy Advance 


Ce jeu est concu pour fonctionner avec la console de jeu vidéo portable Game Boy Advance. 
Pour connecter votre Game Boy Advance à votre Nintendo GameCube, vous aurez besoin d'un 
câble Game Boy Advance Nintendo GameCube (vendu séparément). Reportez-vous aux 
instructions fournies avec le câble pour de plus amples informations quant à la connexion. 


Matériel nécessaire : 

1 Nintendo GameCube 

1 manette Nintendo GameCube 

1 Game Boy Advance 

1 disque de jeu THE LeceND Or Zë1pa: THE Wino Wake 
1 câble Game Boy Advance Nintendo GameCube 


Connecter les consoles entre elles : 


EX Suivez les instructions de la rubrique avant de commencer de la page 8. 


E1 Après avoir commencé à jouer, insérez le câble Game Boy Advance Nintendo GameCube 
dans l'un des ports manette 2, 3 ou 4 de la Nintendo GameCube. 


EZ Connectez le câble à votre Game Boy Advance, et mettez-la sous tension (interrupteur sur ON). 


EX Reportez-vous aux pages 23 et 24 pour connaître le fonctionnement des commandes. 


e Insérez le câble dans un port manette autre 
que le port manette 1. 


e N'insérez pas de câble et ne connectez pas 
de Game Boy Advance si vous ne comptez 
pos les utiliser. 


Une Nintendo GameCube correctement 
connectée à la Game Boy Advance 


En cas de problème 
Ilse peut que vous rencontriez des problèmes dans les cas suivants : 


e Si vous utilisez un câble autre que le câble Game Boy Advance Nintendo 
GameCube. 


e Si une cartouche de jeu est insérée dans votre Game Boy Advance. 
e Sile câble reliant voire Game Boy Advance à votre Nintendo GameCube 
n'est pos correctement connecté. 


e Si le cble Game Boy Advance Nintendo GameCube est retiré pendant un 
transfert de données. 


e Si la Nintendo GameCube ou la Game Boy Advance est éteinte ou 
redémarrée pendant un transfert de données. 


Je n'arrive pas à résoudre 
une énigme ? 


Peut-être avez-vous négligé 
quelque chose d'important. Utilisez 
@. pour déplacer la caméra et 
observer les alentours. Recherchez les 
portes ou passages que Vous auriez 
pu manquer. Vous pouvez également 
utiliser le POSTE DE TINGLE pour 
obtenir des indices. Suivez bien le 
regard de Link. Il regardera souvent 
les éléments importants, ceci peut être 
utile pour résoudre les énigmes. 


Quels sont les avantages de la visée L ? 


En utilisant la visée L contre un ennemi, vous le 
gardez toujours en vue pendant un combat et 
vos attaques sont plus précises. La visée L'est 
particulièrement utile contre les ennemis rapides 
et ceux qui volent. L'utilisation d'armes de jet comme le BOOMERANG avec la 
visée L permet d'obtenir une meilleure précision. La visée L permet également 
de parler aux gens à distance. 


Mon énergie vitale diminue trop rapidement... que dois-je faire? 


Chaque fois que vous battez un Boss, vous recevez un réceptacle de cœur. 
Vous pouvez également augmenter votre énergie vitale en trouvant des FRAGMENTS DE 


CŒUR. Il faut quatre fragments de cœur pour former un RECEPTACLE DE CŒUR. 


Les ennemis sont trop diffidles à 
battre... Comment puis-je les vaincre ? 


Tous les ennemis ont leur point faible. Si une 
méthode d'attaque ne fonctionne pos, essayez-en 
une autre. De même, lorsque vous recevez un 
nouvel objet, essayez-le autant que vous le 
pouvez. | y a presque toujours un objet qui 


permet de vaincre les ennemis que vous rencontrez. Examinez aussi attentivement vos 
adversaires ; ils peuvent laisser tomber leurs armes. Dans ce cas, profitez de l'opportunité. 


Pourquoi la manette vibre-t-elle ? 


La manette vibre lorsque Link est touché ou attaqué, mais également lorsqu'un 
certain objet communique avec vous. Si l'icône d'action O se change en AS ; 
appuyez sur pour voir de quoi il s'agit. Mais pour profiter de ces 

indices, la fonction vibration doit être activée. 


Comment devenir un maître dans le maniement de l’épée ? 


Rendez visite à ORCO sur l'ILE DE L'AURORE et apprennez le maniement de l'épée. 
Ensuite, ce n’est qu'une question de pratique. En appuyant plusieurs fois Ô , 
et en utilisant © avec VOUS D. r 
effectuerez une série de coups. Essayez 

cela en combat. De même, si l'icône 

devient 40 au cours d'un combat, appuyez 
immédiatement sur (a) pour effectuer une 
attaque spéciale. Alors seulement saurez-vous 
ce qu'est un maître épéiste. 
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La signalétique PEGI: 


Note : il existe des 
variations locales ! 


Catégories de 
la signalétique : 


Descripteurs LANGAGE DISCRIMINATION DROGUE 
de contenu: (@x CHOQUANT # 
EPOUVANTE CONTENU à VIOLENCE 
EN (C4 SEXUEL 


Pour plus d'informations sur la signalétique PEGI (Pan European Game Information), 
veuillez consulter le site: 


http://www.pegi.info 
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FRANCE SEULEMENT 


GARANTIE DE 24 MOIS 


Pendant une durée de 24 mois à compter de la date d’achat à l'intérieur de l'Espace 
Economique Européen, NINTENDO FRANCE Sarl garantit à l'acheteur que ce (cette) 
console, logiciel ou accessoire est exempt de tout défaut de matériaux et / ou de fabrication 
à la date de l’achat ; de plus: 

+ Nintendo, à son entière discrétion et sans aucun frais pour l'acheteur, réparera 
ou remplacera le produit défectueux, et ne pourra être tenu d'aucun autre 
dédommagement, en particulier au paiement de dommages et intérêts ; 

+ Cette garantie ne s'appliquera pas si le défaut est dû à la négligence de l'acheteur et/ 
ou de tout tiers, l'usage déraisonnable, la modification, la réparation inappropriée, 
l'utilisation du produit autrement qu'en conformité avec celle spécifiée dans 
le manuel d'utilisation de Nintendo, par l'acheteur et/ou par tout tiers; la garantie 
ne s’appliquera pas non plus si le défaut du produit est le résultat d'un dommage 
accidentel. 

Il est important de noter que cette garantie est consentie en sus de tous autres droits 
accordés par la loi que l'acheteur de biens de consommation peut avoir à l'encontre du 
vendeur détaillant auprès duquel il a acheté le produit. La garantie accordée par Nintendo 
en vertu de la présente n'affecte pas ces droits, notamment les droits en vertu desquels 
le vendeur garantit l'acheteur de toutes les conséquences des défauts ou vices cachés 
du produit vendu. 
En cas de défaut couvert par la présente garantie, merci de contacter: 
SAV Nintendo 
24 rue du Fief + ZI de la Mare 2 + BP 9243 + 95 078 Cergy Pontoise Cedex /France 
e mail: sav@nintendo.fr + site internet: www.nintendo.fr 
tel: 0134401561 + fax: 0139090141 
Lors de l'envoi du produit au SAV Nintendo merci d'utiliser l'emballage d'origine, d'inclure 
une description du défaut et de joindre à votre envoi, une copie de votre preuve d'achat 
(ticket de caisse obligatoire) indiquant la date dudit achat. 
Si les vingt-quatre mois indiqués au premier paragraphe se sont déjà écoulés ou si le 
défaut n'est pas couvert par la présente garantie, le SAV Nintendo pourra néanmoins être 
disposé à réparer ou remplacer le produit, aux frais de l’acheteur. 
Pour plus d'informations à ce propos, en particulier en ce qui concerne les détails des 
coûts pour ces services, merci de bien vouloir contacter : 
SAV Nintendo 
Coordonnées ci-dessus mentionnées 


Pour toute information sur les consoles Nintendo, les jeux, les news, 
les previews, pour faire partie du club Nintendo online, 
visitez le site web officiel de Nintendo France à l’adresse suivante: 


www.nintendo.fr 


[0503/NBE-FR/GCN] 
BELGIQUE ET LUXEMBOURG SEULEMENT 


GARANTIE DE 24 MOIS 


Pendant une durée de 24 mois à compter de la date d’achat à l’intérieur de l'Espace 
Economique Européen, Nintendo Benelux B.V. garantit l'acheteur contre tout défaut 
de matériaux et/ou de fabrication de ce produit Nintendo existant à la date de l'achat; 
Cette garantie est soumise aux conditions suivantes : 


+ Nintendo, à son entière discrétion et sans aucun frais pour l'acheteur, réparera ou 
remplacera le produit défectueux, et ne pourra être tenu d'aucun autre dédommage- 
ment, en particulier au paiement de dommages et intérêts ; 

+ Cette garantie ne s’appliquera pas si le défaut est dû à la négligence de l'acheteur 
et/ou de tout tiers, l'usage déraisonnable, la modification, la réparation inappropriée, 
l'utilisation du produit autrement qu'en conformité avec celle spécifiée dans le 
manuel d'utilisation de Nintendo, par l'acheteur et/ou par tout tiers; la garantie 
ne Li pas non plus si le défaut du produit est le résultat d'un dommage 
accidentel. 


Il est important de noter que cette garantie est consentie en sus de tous autres droits 
accordés par la loi que l'acheteur de biens de consommation peut avoir à l'encontre du 
vendeur détaillant auprès duquel il a acheté le produit. La garantie accordée par Nintendo 
en vertu de la présente n'affecte pas ces droits. 


En cas de défaut couvert par la présente garantie, merci de contacter: 


Nintendo Benelux B.V. 
Belgium Branch, Frankrijklei 31 - 33, B - 2000 Anvers 
tel: 03-224 76 83 (du lundi au vendredi, entre 11.00 et 17.00 heures) 


Lors de l'envoi du produit à Nintendo Benelux B.V. merci d'utiliser l'emballage d'origine, 
d'inclure une description du défaut et de joindre à votre envoi une copie de votre preuve 
d'achat indiquant la date dudit achat. 


Si les vingt-quatre mois indiqués au premier paragraphe se sont déjà écoulés ou si le défaut 
n'est pas couvert par la présente garantie, Nintendo Benelux B.V. pourra néanmoins 
réparer ou remplacer le produit. 
Pour plus d'informations à ce propos, en particulier en ce qui concerne les détails des 
coûts pour ces services, merci de bien vouloir contacter: 

Nintendo Benelux B.V. 

Belgium Branch, Frankrijklei 31 - 33, B - 2000 Anvers 
tel: 03-224 7683 (du lundi au vendredi, entre 11.00 et 17.00 heures) 


DES QUESTIONS SUR UN JEU NINTENDO ? 
APPELEZ-NOUS ! 


SOS NINTENDO 


08.92.68.77.55* 
7 jours/7-24 heures /24 


Par Minitel : 3615 NINTENDO** 


Par Courrier : NINTENDO France 
Service Consommateurs 
6 Bd de l'Oise 
95031 Cergy Pontoise Cedex 


* 0,34 Euro/mn -— France Métropolitaine uniquement 
** 0,35 Euro/mn 
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DES QUESTIONS SUR UN JEU NINTENDO ? 
APPELLE LE NINTENDO HELPDESK ! 


Aussi géant soit un jeu, c'est tout de suite un peu moins drôle quand 
tu te retrouves bloqué. Pour t'éviter ce genre de mésaventure il n’y a qu’une 
chose à faire : appelle le Nintendo Helpdesk! 


Belgique : 
0900 -10800 (0,45 Euro par min.) 


Des astuces et des informations sur les principaux jeux, 


24h/24h via un répondeur et la possibilité de parler 
avec un spécialiste du lundi au vendredi de 10.00 à 18.00 heures. 


{ Nintendo 


France: 
Nintendo France SARL 
Immeuble "Le Montaigne" 6 Bd de L'Oise 


95031 Cergy Pontoise Cedex 
www.nintendo.fr 


Suisse: 
Waldmeier AG, Auf dem Wolf 30, CH-4028 Basel 


Belgium, Luxembourg: 
Nintendo Benelux B.V., Belgium Branch 
Frankrijklei 31-33, B-2000 Antwerpen 

www.nintendo.be 


IMPRIME EN ALLEMAGNE 


